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PERANCANGAN APLIKASI INVENTORI DAN TRANSAKSI 
PADA BENGKEL NAMO MOTOR MENGGUNAKAN JAVA 
 
ABSTRAK 
Oleh: Michael Rolandy 
 Salah satu penerapan teknologi informasi yaitu pada sistem inventaris 
barang karena pencatatan inventori sangat memiliki pengaruh besar dalam 
perusahaan untuk memudahkan pelaporan persediaan barang yang ada dalam 
gudang untuk barang jadi maupun mentah agar dapat mendukung pengambilan 
keputusan dan memperbaiki kualitas sistem yang sudah ada. Inventori adalah suatu 
konsep yang menggambarkan sumber daya yang dapat digunakan atau belum 
dipergunakan. Pengelolaan inventory dengan cara manual kurang efisien dan 
efektif, masalah keefesienan yang terjadi dalam pengelolaan data antara lain 
kurangnya penggunaan waktu secara efisien untuk mengolah pengelolaan 
inventory. Hal ini disebabkan karena waktu yang cukup lama untuk mencatat 
Kembali setiap nota. Perusahaan memiliki inventory (persediaan) dengan tujuan 
untuk menjaga kelancaraan usahanya. bengkel Namo Motor melakukan kegiatan 
pengelolaan persediaan dan keluar masuknya barang. Untuk menjalankan bisnis 
bengkel Namo Motor harus melakukan pengelolaan persediaan barang agar dapat 
diakses Ketika diperlukan. Untuk membantu kegiatan dari bengkel Namo Motor 
maka dibutuhkan sistem yang dapat membantu pengelolaan persedian dan transaksi 
barang sistem yang dibuat ini menggunakan aplikasi desktop dibuat dengan java. 
Metode. Prototype digunakan dalam  melakukan  perancangan  sistem  yang akan  
dikembangkan. Metode ini cocok digunakan  untuk  mengembangkan  sebuah 
perangkat yang  akan  dikembangkan kembali 
  Dengan dibuatnya sistem ini ini diharapkan dapat membantu memudahkan 
pihak bengkel untuk melakukan pengelolaan seperti pencatatan untuk bagian 
persediaan dan keluar masuknya barang, dimana pencatatan diinput kedalam 
sistem, sehingga data-data tersebut tesimpan dengan baik. 
 









INVENTORY AND TRANSACTION APPLICATION DESIGN FOR 
NAMO MOTOR WORKSHOP USING JAVA 
 
ABSTRACT 
Oleh: Michael Rolandy 
 One of the applications of information technology is an inventory system 
because inventory recording has a great influence on the company to facilitate the 
reporting of inventory in the warehouse for finished and raw goods in order to 
support decision making and improve the quality of the existing system. Inventory 
is a concept that describes resources that can be used or not yet used. Managing 
inventory manually is less efficient and effective. Efficiency problems that occur in 
data management include the lack of efficient use of time to process inventory 
management. This is because a lot of time needed to record each note again. The 
company has an inventory with the aim to maintain the smooth running of its 
business. Namo Motor repair shop conducts inventory management and the flow of 
goods. To run a repair shop business, Namo Motor must manage inventory so that 
it can be accessed when needed. To help the activities of the Namo Motor workshop, 
they need a system that can help the management of supplies and transactions of 
goods using a desktop application made with java. Prototype method is used in 
designing the system to be developed. This method is suitable to be used to develop 
a device that will be re-developed 
  This system is expected to be able to help facilitate the workshop to carry 
out management such as recording for the inventory and entry and exit of goods, 
where the recording is entered into the system, so that the data is stored properly. 
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